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APLIKASI VERIFIKASI DATA PENDUDUK  
KORBAN BENCANA DENGAN FINGERPRINT 
Abstrak 
Data penduduk adalah suatu data yang sangat penting bagi suatu instansi pemerintah, 
terlebih lagi pada instansi kelurahan. Data tersebut harus dikelola dengan baik agar data 
tersimpan dengan aman jika ada kepentingan darurat yang membutuhkan data tersebut. 
Seringkali dijumpai terjadi bencana yang tidak diinginkan, bahkan sampai menyebabkan 
korban meninggal. Jika korban tidak membawa identitas menyebabkan  sulitnya untuk 
mendapatkan informasi tentang korban bencana dan menyebabkan banyak instansi yang 
terlibat dalam pencarian identitas korban. Di zaman modern, teknologi sangatlah 
memudahkan bagi siapa saja yang membutuhkannya terutama pada kasus ini sidik jari 
seseorang bisa menjadi solusi pada masalah tersebut. Adanya teknologi mesin fingerprint 
data seseorang bisa terekam dengan akurat karena adanya sidik jari sesesorang yang 
ditambahkannya. Berdasarkan masalah tersebut, aplikasi yang dikembangkan bertujuan 
untuk memudahkankan dalam verifikasi korban bencana yang tidak diketahui identitasnya. 
Sidik jari dijadikan patokan sebagai pencarian data identitas korban. Aplikasi ini 
dikembangkan menggunakan metode waterfall, tahapan dimulai  dari analisis kebutuhan, 
desain sistem, implementasi, dan pengujian. Aplikasi ini dikembangkan dengan bahasa 
pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. Setelah melakukan pengujian terhadap 
aplikasi yang dikembangkan, hasil dari pengujian yang dilakukan dengan black box 
menyatakan aplikasi berjalan sesuai yang diharapkan. Sedangkan hasil pengujian yang 
dilakukan dengan metode kuesioner menghasilkan persentase 79,89% menyatakan 
aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan sistem dalam memudahkan 
verifikasi data korban bencana yang tidak diketahui identitasnya. 
Kata Kunci: data, identitas, sidik jari, waterfall. 
Abstract 
The population of the data is one of the important data for goverment agency especially 
for district of village. The data must be a good managing and save the data, its for if some 
urgent situation and need the data. Often we found unwanted disaster even causing the 
victim pass away. If the victim did not bring the identity it caused difficulties to found the 
information about the victim and it caused many agencies are involved in finding the 
victim. In this moderen era technology are help anyone who need especially in this case 
fingerprint is become the best solution. The existence of mechine technology data of 
fingerprint can be recordered accurately because of presence of someone fingerprint who 
added it. Based on that problem, the aim from this aplication is to facilitate in verivication 
of unidentified disaster victim. Fingerprint created as benchmark as searching for identity 
data of victim. This aplication developed by waterfall method, that stages start from the 
analysis of requirement, system design, implementation and testing. This aplication 
developed by programing language PHP and MySQL as database. After tested the progress 
aplication the result of the test done by the black box certify the aplication is runing as 
expected. Whereas, the result of tested by questionare method found the percentage 
79,89% certify the verivication of the data of the victim of the unknown disaster.  




Data adalah suatu informasi yang belum diolah dan tidak berarti apapun, tetapi ketika data sudah diolah 
dan ditambahkan informasi, maka data menjadi suatu informasi yang sangat penting. Data yang ada 
saat ini masih banyak yang ditulis secara manual dan itu sangat riskan sekali terjadi kehilangan data 
atau kerusakan data. Data yang dimaksud bisa berupa data laporan, karyawan, penggajian karyawan. 
Maka dari itu data yang masih ditulis secara manual harus dikembangkan dengan komputerisasi sesuai 
perkembangan teknologi saat ini, tetapi dalam pelaksanaannya harus ada  sistem yang mengaturnya 
yakni sebuah perangkat lunak khusus yang disebut DBMS (Database Management System). DBMS 
digunakan sebagai perantara antara pemakai dengan basis data yang diatur dalam bahasa khusus yang 
dimengerti oleh DBMS (Sulistyanto dan SN, 2014) 
Fingerprint adalah alat untuk merekam data dengan akurat dan secara otomatis data akan 
tersimpan dengan tidak adanya sidik jari yang sama dengan yang lainnya (Haq, 2017). Untuk 
memunculkan data tersebut user cukup dengan menempelkan sidik jari ke alat fingerprint, sehingga 
secara otomatis alat akan membaca sidik jari dan akan memprosesnya dengan cara mencocokan sidik 
jari yang sudah terekam. Biasanya teknologi fingerprint ini digunakan sebagai pembuka kunci pada 
smartphone dan absensi karyawan pada sebuah instansi. 
Di zaman yang semakin modern, teknologi sangat memungkinkan jika penyimpanan data yang 
dulunya masih manual bisa diganti dengan sistem komputerisasi (Zaini dan Kurniawan, 2017). Sistem 
komputerisasi adalah teknologi yang membantu pengolahan data secara manual menjadi sebuah sistem 
yang siap untuk digunakan, dengan adanya sistem komputerisasi semua kegiatan yang berhubungan 
dengan data menjadi hemat waktu. Teknologi saat ini sangat mempermudah dalam pengerjaan tugas 
sehari-hari, tak heran banyak orang lebih memilih yang praktis jika itu membuatnya bisa melakukan 
banyak pekerjaan diwaktu yang bersamaan. 
Bencana atau musibah bisa terjadi kepada siapa saja dan kapanpun. Sering kali terjadi bencana 
yang mengakibatkan banyaknya korban jiwa sampai korban tersebut sulit untuk dikenali karena muka 
yang hancur seperti terkena bencana alam, kecelakaan, ataupun terkurung dalam kebakaran rumah. 
Menurut Afriansyah, Puspitaningrum, dan Ernawati (2016) menerangkan bahwa solusi yang bisa 
untuk mengenalinya diantaranya dengan tes kecocokan DNA dan sidik jari, tetapi test DNA 
membutuhkan biaya yang besar dan itu menjadi masalah materi terhadap instansi-instasi terkait seperti 
kepolisian atau basarnas. Solusi yang tepat untuk mengenali korban bencana dengan biaya yang 
terjangkau yaitu dengan pengenalan sidik jari dengan sistem yang sudah merekam data-data penduduk. 
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Menurut Darmawan, Yuliawati, Marcella, dan Firmandala (2016) sidik jari atau Dactyloscopy 
yaitu ilmu yang menganalisis sidik jari untuk mengenali seseorang dengan cara memperhatikan garis 
atau goresan yang ada pada jari tangan atau telapak kaki. Jurnal tersebut meneliti bagaimana 
menerapkan fingerprint untuk sistem absensi dan sebagai pelaporan, tujuan dari penelitian tersebut 
untuk membuat sistem meningkatkan pengawasan terhadap kedisiplinan siswa dengan mengamati 
kehadiran siswa yang diterapkan melalui sistem berbasis fingerprint agar dapat mudah diamati. 
Sedangkan menurut Peralta dkk (2015) sidik jari adalah suatu sifat berharga karena memiliki kekhasan 
dan permanen pada manusia, sehingga pengenalan sidik jari dapat dipercaya untuk verifikasi atau 
identifikasi orang. Sidik jari manusia tidak ada satupun yang sama bahkan orang yang terlahir kembar 
siam pun tidak terdapat sidik jari yang sama persis, maka dari itu sidik jari cocok untuk mengenali 
identitas seseorang atau sebagai kartu identitas. 
Menurut Wahyudi, Soesanto, dan Muliadi (2016) biometrik adalah ilmu untuk mengenali 
seseorang dengan karakteristik yang dimiliki manusia antara lain bisa dengan sidik jari, struktur 
telapak tangan, wajah, posisi retina mata, dan suara. Pola sidik jari terbagi dalam lima kategori antara 
lain (1) Whorls, (2) Right Loops, (3) Left Loops, (4) Arch, (5) Tented Arch. Detail pola sidik jari 
manusia tidak berubah sampai kapanpun, yang ada hanyalah berubah ukuran dari kecil ke besar seiring 
dengan pertumbuhan individu (Kusban, 2013).  
Penelitian tentang fingerprint juga pernah dilakukan oleh Sifaunajah (2015) dimana fingerprint 
digunakan untuk sistem penggajian. Metode yang dipakai oleh peneliti yaitu (1) Metode Survey, (2) 
Metode Observasi, (3) Metode Eksperimen. Penelitian ini dilakukan di University of KH. A. Wahab 
Hasbulloh (UNWAHA). Aplikasi ini diteliti bertujuan untuk memudahkan admin dalam menentukan 
besarnya gaji yang diterima oleh dosen dengan melihat rekam data absensi melalui fingerprint. 
Berdasarkan masalah diatas, aplikasi yang dikembangkan akan menerapkan jika sebuah data 
dan teknologi fingerprint bisa digabungkan dan menjadi sebuah aplikasi yang bisa bermanfaat untuk 
sebuah kepentingan darurat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pencarian data 
seseorang yang masih manual dengan mencari berkas-berkas diganti dengan menggunakan sebuah 
teknologi yang sudah terkomputerisasi bahkan dengan seseorang menempelkan sidik jari pada mesin, 
sistem akan mengeluarkan data orang tersebut dengan akurat. 
 METODE 
Metode dalam pengembangan sistem nantinya menggunakan metode waterfall. Metode waterfall 
sendiri terdiri dari beberapa tahapan yang harus dilewati yaitu (1) Analisis kebutuhan, (2) Perancangan 
sistem, (3) Implementasi, (4) Pengujian (Pressman, 2010). Lebih jelasnya metode waterfall 














Dalam membuat suatu sistem dibutuhkan tahapan analisa kebutuhan. Tahapan ini bertujuan untuk  
dapat mengembangkan sistem sesuai dengan apa yang dibutuhkan nantinya. Aplikasi ini diharapkan 
agar instansi terkait dapat dengan mudah memverifikasi data penduduknya yang tidak bisa dikenalinya 
karena terkena korban bencana, hanya dengan mencocokan sidik jari korban maka identitas korban 
akan ditemukan. Langkah selanjutnya setelah melewati tahapan analisis yaitu membuat desain sistem 
yang akan dikembangkan. Tahapan ini dilakukan agar  lebih mudah dalam mengimplementasikan ke 
coding program. Dalam tahap perancangan use case diagram  terdapat 2 aktor, yaitu admin dan user. 
Admin mendapatkan semua fitur yang ada di dalam aplikasi, yaitu menambahkan data, menambahkan 
user, menyunting data, menghapus data, menghapus user, melihat laporan. Sedangkan user hanya 
mendapatkan fitur melihat data pribadi, login dan logout.  












Gambar 1. Tahapan metode waterfall 
Gambar 2. Use case diagram 
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Tahapan selanjutnya adalah membuat activity diagram, tahapan ini bertujuan agar lebih mudah dalam 
memahami alur dari sistem yang dikembangkan. Dalam tahap pembuatan activity diagram, alur kerja 
sistem terbagi menjadi 2 (dua) yaitu alur sistem yang menjelaskan tentang memasukkan data penduduk 
sampai dengan verifikasi sidik jari yang bersangkutan untuk keperluan data yang otentik, gambaran 
dari activity diagram tersebut tertera pada Gambar 3. Alur kerja sistem yang kedua yaitu menjelaskan 
tentang verifikasi korban bencana tersebut ke sistem sampai dengan pembuatan laporan sistem 


















Setelah menentukan analisis kebutuhan hingga alur dari sistem tersebut, tahap selanjutnya adalah 
implementasi yang sudah dirancang sebelumnya. Dalam pengembangan sistem nantinya 
menggunakan PHP sebagai interface dan MySQL sebagai database. Selanjutnya ketika aplikasi sudah 
jadi maka ada tahapan pengujian, tujuannya untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut bermanfaat 
dan mudah digunakan atau tidak. Metode dalam penelitian ini menggunakan 2 metode yaitu metode 
pengujian black box dan metode pengujian. Dua metode pengujian tersebut diharapkan aplikasi akan 
berjalan dengan baik dan bermanfaat. 
 
Gambar 4. Activity diagram verifikasi  
data korban 
Gambar 3. Activity diagram input data 
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 HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi untuk mengidentifikasi seseorang yang belum diketahui 
identitasnya dengan sidik jari. Aplikasi ini diterapkan berdasarkan sesuai kebutuhan analisis dan 
dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP sebagai interface dan MySQL 
sebagai database. Berikut hasil pembahasan dari penelitian yang dilakukan. 
3.1  Halaman Utama 
 
Gambar 4. Halaman Utama 
Gambar 4 menunjukkan halaman utama yang berisi keterangan dari aplikasi tersebut dan login untuk 
masuk dalam aplikasi. Login dari aplikasi tersebut mempunyai 2 (dua) level yaitu admin dan user. 
Fitur dari admin sendiri dapat mengelola semua hak akses yang terdapat pada aplikasi, sedangkan fitur 
dari user sendiri hanya bisa melihat informasi data diri dan keluarganya. 
3.2 Halaman Setelah Login Admin 
 
Gambar 5. Halaman Admin 
Gambar 5 menunjukkan halaman setelah login, disini admin mempunyai semua hak akses dari 
aplikasi. Menu yang terdapat di area admin  yaitu (1) Tambah Data, (2) Kelola Data, (3) Verifikasi 
Data, (4) Laporan Data. Di dalam menu tambah data terdapat sub menu yaitu (1) Tambah Data Diri 
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untuk menambahkan biodata lengkap seseorang, kemudian (2) Tambah Hubungan Keluarga untuk 
menambahkan hubungan antara satu orang dengan yang lainnya berdasarkan kartu keluarga dan (3) 
Tambah Sidik Jari untuk menambah sidik jari pada user yang telah didaftarkan. Di dalam menu kelola 
terdapat menu yang dibagi menjadi 2 (dua) yaitu untuk kelola data pribadi dan kelola data hubungan 
keluarga. Pada menu verifikasi untuk mengindentifikasi seseorang berdasarkan sidik jari, kemudian 
untuk menu laporan data berisi rekam penggunaaan aplikasi tersebut berdasarkan verifikasi. 
3.3 Halaman Tambah Data 
 
Gambar 6. Halaman Tambah Penduduk 
Gambar 6 menunjukkan halaman untuk memasukkan data penduduk dengan biodata yang lengkap, 
setelah admin selesai memasukkan data tersebut aplikasi akan memberikan user dan password 
penduduk untuk login pada aplikasi tersebut guna melihat data pribadi. 
 
Gambar 7. Halaman Tambah Hubungan Keluarga 
Pada Gambar 7 menunjukkan halaman untuk memasukkan data hubungan keluarga berdasarkan kartu 
keluarga. Sebelum admin memasukkan setiap anggota pada hubungan keluarga, harus sudah 
dipastikan bahwa semua anggota keluarga sudah terekam data pribadinya. Setelah itu admin baru 
menambahkan hubungan keluarga tersebut dengan memasukkan nomor kartu keluarga, kemudian 
admin memasukkan anggota keluarganya satu per satu. 
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3.4 Halaman Kelola Data 
 
Gambar 8. Halaman Kelola Data Penduduk 
Pada Gambar 8 menunjukkan halaman kelola data penduduk pada aplikasi. Admin bisa mengubah atau 
menghapus semua data penduduk yang sudah terdaftar diaplikasi. Halaman tersebut berisi semua 
daftar penduduk yang sudah melakukan perekaman data. 
 
 
Gambar 9. Halaman Kelola Hubungan Keluarga 
Pada Gambar 9 menunjukkan halaman kelola hubungan keluarga, admin bisa menghapus daftar 
keluarga dan mengubah status dari keluarga. Pada halaman tersebut akses yang diberikan aplikasi 
kepada admin berupa menghapus kepala keluarga yang berarti juga menghapus anggotanya, dan bisa 
hanya bisa menghapus anggota keluarganya jika terjadi kesalahan dalam memasukkan data.  
3.5 Halaman Verifikasi  
 
Gambar 10. Halaman Data User 
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Pada Gambar 10 menunjukkan halaman data user setelah user memindai sidik jari dan ditemukan sidik 
jari yang cocok. Halaman data user berisi tentang biodata user secara lengkap beserta hubungan 
keluarganya yang bisa diketahui secara lengkap juga biodatanya. Pada halaman ini admin memberikan 
keterangan kepada yang bersangkutan dengan menekan tombol verifikasi dan munculah halaman yang 
ditunjukkan pada Gambar 11. 
 
Gambar 11. Halaman Input Keterangan Korban 
 
Pada Gambar 11 menunjukkan halaman setelah admin menekan tombol verifikasi pada halaman data 
user. Halaman keterangan bisa berisi korban meninggal, korban orang hilang, korban kecelakaan, dll. 
3.6 Halaman Laporan 
 
Gambar 12. Halaman Laporan Rekam Aplikasi 
Gambar 12 menunjukkan laporan dari penggunaan aplikasi, Dimana setiap kali petugas melakukan 
verifikasi korban petugas harus memberikan keterangan pada menu verifikasi. Laporan ini berfungsi 
untuk mengetahui  sudah dipakai untuk apa saja aplikasinya. Pada halaman tersebut berisi id data diri, 
nama data diri, tanggal pada saat diverifikasi, dan yang terakhir keterangan. Fitur yang ada pada 






Aplikasi ini mempunyai kelebihan pada sidik jari yang bisa mengidentifikasi seseorang dengan akurat. 
Setiap orang mempunyai template sidik jari yang berbeda-beda, maka dari itu sidik jari dibuat menjadi 
patokan dari aplikasi. Alat yang digunakan sebagai perantara sidik jarinya adalah flexcode iSafe 4500. 
Bentuk dari alat fingerprint bisa ditunjukkan pada Gambar 13. 
 
Gambar 13. Flexcode iSafe 4500 
Alat fingerprint tersebut sesuai dengan kebutuhan dalam pengembangan aplikasi, khususnya yang 
berfokus pada sidik jari. Alat fingerprint tersebut mendukung untuk pengembangan dengan kode PHP, 
VB6, VB.Net dan Delphi. 
 
Gambar 14. Halaman Rekam Sidik Jari 
Gambar 14 menunjukkan proses perekaman sidik jari pada aplikasi, perekaman sidik jari dilakukan di 
halaman tersendiri karena proses SDK dari fingerprint tidak bisa digabung dengan proses yang 
lainnya. Langkah perekaman sidik jari yaitu pertama admin menambahkan data penduduk yang 
ditunjukkan pada Gambar 6, kemudian admin masuk kedalam halaman tambah sidik jari yang 
ditunjukkan Gambar 14. Pada halaman rekam sidik jari sudah muncul nama-nama yang sudah 
dimasukkan ke database, kemudian admin merekamkan sidik jari ke penduduk dengan menekan 
tombol daftar setelah admin memasukkan sidik jari pada tombol daftar maka template akan bertambah 
dan admin bisa memasukkan sidik jari penduduk lebih dari satu. Template akan bertambah sesuai 
dengan sidik jari yang didaftarkan. Tombol cek berfungsi untuk  memastikan apakah sidik jari sudah 
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berfungsi atau belum. Sidik jari yang dimasukkan kedalam database yaitu  berbentuk template dari 
sidik jari yang sudah dienkripsi oleh kode program. 
 
Gambar 15. Halaman Pencarian Data Dengan Fingerprint 
Gambar 15 menunjukkan halaman untuk pencarian data dengan menggunakan sidik jari, dimana pada 
halaman ini adalah fitur utama dari aplikasi yang dikembangkan. Korban akan dicek pada halaman 
pencarian data, jika korban sudah didaftarkan sidik jarinya maka aplikasi akan berpindah halaman 
seperti pada Gambar 10 sesuai dengan data korban yang sudah didaftarkan. Aplikasi tidak akan 
merespon kalau tidak ada sidik jari yang cocok. 
3.8 Pengujian Black Box 
Aplikasi tidak akan berjalan dengan baik jika tidak dilakukan tahap pengujian, dalam tahap ini penting 
untuk mengembangkan aplikasi sesuai dengan rancangan yang telah dikembangkan. Pengujian black 
box dilakukan untuk menguji dan mengetahui apakah aplikasi yang dikembangkan sudah sesuai 
dengan kebutuhan yang diharapkan. Hasil dari pengujian black box tertera pada tabel 1. 
Tabel 1. Pengujian Black Box 
 
No. Skenario Kondisi Pengujian Harapan Hasil 
1 Admin belum login Mengakses halaman admin Sistem tidak memberikan hak 
akses masuk 
Sesuai 
2 Admin melakukan login Admin memasukkan username dan 
password yang benar 
Sistem akan menampilkan 
halaman hak ases admin 
Sesuai 
3 User melakukan login User melihat data orang yang bukan 
keluarganya 
Sistem tidak akan menampilkan 
data orang yang bukan 
keluarganya 
Sesuai 
4 Admin mengubah dan 
menghapus data 
Admin melakukan pengubahan data 
orang dan menghapus data orang 
Sistem berhasil melakukan ubah 
data dan hapus data 
Sesuai 
5 Perekaman sidik jari   Admin melakukan perekaman sidik 
jari orang lebih dari satu jari 
Sidik jari berhasil masuk dalam 
database  
Sesuai 
6 Verifikasi sidik jari Admin melakukan pencarian sidik 
jari dengan fingerprint berdasarkan 
data yang sudah ada 
Sistem akan mencari sidik jari 
yang sudah terdaftar dan 
memberikan informasi terhadap 




3.9 Pengujian Kuesioner 
Tahapan selanjutnya adalah pengujian kuesioner, tahapan ini dilakukan untuk mengetahui penilaian  
dan tanggapan orang mengenai aplikasi yang dikembangkan ini. Pengujian kuesioner dilakukan 
dengan 30 responden. Penilaian yang diberikan responden dalam jawaban adalah sebagai berikut : 
sangat setuju (SS), setuju (S), netral (N), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Pertanyaan 
yang nantinya akan diberikan ke responden ditunjukkan pada tabel 2. 
 








Hasil rekapitulasi dari jawaban kuesioner tersebut akan dihitung dengan metode skala likert. Skala 
likert yaitu metode penilaian jawaban yang diberikan untuk mengukur persetujuan responden terhadap 
pertanyaan, kemudian pertanyaan tersebut disertai nilai setiap jawabannya (Maryuliana, Subroto, dan 
Haviana, 2016). 
 
SMax = 5 x total responden         (1) 
Total Skor = 5 𝑥 𝑛 (𝑆𝑆)  +  4 𝑥 𝑛 (𝑆)  +  3 𝑥 𝑛 (𝑁)  +  2 𝑥 𝑛 (𝑇𝑆)  +  1 𝑥 𝑛 (𝑆𝑇𝑆) (2) 
Persentase =      
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟
𝑆𝑀𝑎𝑥
𝑥 100%        (3)
         
Penjelasan : 
 SMax (Skor Maksimal) adalah nilai yang didapat dari total nilai maksimal kriteria dengan 
angka 5 dikalikan total responden 30 untuk persamaan (1). Total Skor didapat dari hasil perkalian 
setiap nilai kriteria yang dikali dengan n, dimana n  yaitu jumlah dari rekapitulasi responden yang 
memilih. Hasil perkalian dari maksimal skala 5 sampai dengan minimal 1 dijumlah akan diketahui 
hasil total skor untuk persamaan (2). Persamaaan (3) yaitu menghitung persentase setiap jawaban dari 
total skor yang didapat dengan persamaan 3, kemudian dibagi hasil skor maksimal dan dikalikan 
100%. 
No. Pertanyaan 
1 Apakah aplikasi bermanfaat untuk warga ? 
2 Apakah fitur diaplikasi ini mudah dipahami ? 
3 Apakah tampilan aplikasi ini menarik ? 
4 Apakah aplikasi mudah digunakan ? 
5 Aplikasi dapat mencocokan sidik jari yang sudah terdaftar ? 
6 Apakah aplikasi memberikan informasi yang relevan ? 
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 Tabel 3 menampilkan penentu kriteria yang digunakan sebagai acuan dan menghitung hasil 
rata-rata keseluruhan pertanyaan pada kuesioner untuk menentukan kriteria, nilai skala, total 
responden, dan hasil persentase. 
Tabel 3. Penentu Kriteria 
Kriteria Nilai Skala Total Responden Persentase 
Sangat Setuju (SS) 5 30 81% sampai 100% 
Setuju (S) 4 30 61% sampai 80% 
Netral (N) 3 30 41% sampai 60% 
Tidak Setuju (TS) 2 30 21% sampai 40% 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 30 1% sampai 20% 
 
 Tabel 4 menampilkan hasil perhitungan jawaban dari total 30 responden dengan 6 pertanyaan 
yang menggunakan metode skala likert. Hasil dari perhitungan tersebut digunakan sebagai tingkat 
penentu responden dalam menilai aplikasi yang dikembangkan. 
Tabel 4. Hasil Persentase Responden 




Apakah aplikasi bermanfaat untuk warga ? 10 16 4 0 0 126 84% 
Apakah fitur diaplikasi ini mudah 
dipahami ? 
4 19 7 0 0 117 78% 
Apakah tampilan aplikasi ini menarik ? 6 21 3 0 0 123 82% 
Apakah aplikasi mudah digunakan ? 5 19 6 0 0 119 79,34% 
Aplikasi dapat mencocokan sidik jari yang 
sudah terdaftar ? 
6 17 7 0 0 119 79,34% 
Apakah aplikasi memberikan informasi 
yang relevan ? 
6 13 11 0 0 115 76,67% 
Rata-Rata (%) 79,89% 
 
 Hasil pengujian kuisioner yang telah dilakukan menghasilkan bahwa responden menyatakan 
84% aplikasi bermanfaat untuk warga, 78% responden menyatakan fitur diaplikasi mudah dipahami, 
82% responden menyatakan tampilan aplikasi menarik, 79,34% menyatakan aplikasi mudah 
digunakan, 79,34% responden menyatakan aplikasi sudah sesuai, bisa mencocokan sidik jari yang 
sudah terdaftar diaplikasi, 76,67% menyatakan bahwa aplikasi sudah memberikan informasi yang 
relevan. Hasil akhir dari persentase tiap pertanyaan pada kuesioner diperoleh dengan nilai rata-rata 
79,89% dan menyatakan setuju, sehingga kesimpulan dari hasil kuesioner diperoleh bahwa aplikasi 









Aplikasi verifikasi data penduduk korban bencana dengan fingerprint dikembangkan agar dapat 
mempermudah mengidentifikasi korban bencana yang tidak bisa dikenali identitasnya. Hasil pengujian 
black box yang dilakukan menyatakan bahwa aplikasi sudah berjalan dengan sesuai atau valid. Hasil 
pengujian kuesioner yang didapat menghasilkan rata-rata 79,89%, dengan begitu hasil responden 
menyatakan bahwa setuju dengan aplikasi yang dikembangkan. 
4.2 Saran 
Aplikasi verifikasi data penduduk korban bencana dengan fingerprint sudah selesai dikembangkan, 
akan tetapi lebih bagus jika ada yang  mengembangkannya lebih lanjut. Saran untuk pengembangan 
selanjutnya agar menambahkan fitur rekam foto langsung dari aplikasi tersebut, kemudian user bisa 
mengganti password sendiri. Saran selanjutnya agar data dari aplikasi disikronkan ke e-ktp, sehingga 
aplikasi hanya merekam sidik jari penduduk dan bisa implementasikan ke wilayah yang lebih luas.  
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